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1.はじめに
平成26年6月から8月にかけて，東京都現代美術館で
開催された展覧会である「ミッション［宇宙×芸術］コス
モロジーを超えて」展と「ワンダフルワールド」展におい
て，デザインプロデュースに関する演習を行うプロジェク
トを企画した。このデザインノートでは，その概要と実施
結果と今後の展望について報告する。
この企画では，美術館の展覧会に関する企画制作支援，
イベント運営支援，展示補助などを通じて演習を行った。
アーティストや学芸員や来館者と実際に接しながら美術館
の業務を担当し，デザインプロデュースに関する経験を実
践的に積み，基礎的能力を高めるプロジェクトとして位置
付けた。
東京都現代美術館は，東京都江東区三好に位置し，半蔵
門線と大江戸線の清澄白河駅から徒歩13分の場所にある。
平成7年に開館した現代美術専門の公立美術館であり，公
益財団法人東京都歴史文化財団が管理運営している。最近
では「吉岡徳仁－クリスタライズ」展などで多くの観客を
集めた日本を代表する現代美術の美術館である。
2.宇宙芸術への取り組み
宇宙芸術は，宇宙に題材を得た芸術や，無重力や真空と
いった特性を持つ宇宙空間で制作される芸術に関する活動
である。日本国内では，約10年にわたりJAXAが実施
した「文化人文社会科学利用パイロットミッション」に
おける人工衛星「きぼう」での芸術実験が中心的活動を担
ってきた。
筆者は，これまでに，宇宙芸術に関するシンポジウム等
を複数回にわたり企画制作してきた。例えば，「宇宙芸術
シンポジウム2」（図1）は，アーバンコンピューティング
シンポジウムシリーズの一環として，東京有明のパナソニ
ックセンター東京を会場に開催された。出演者は，安藤幸
央，森山朋絵，上田壮一，坂卓郎，森脇裕之，宮崎光弘
らであり，筆者が司会進行を務めた。宇宙における芸術，
特に無重力空間におけるメディアアートの挑戦について活
発に語りあい，会場の聴衆も多岐にわたる領域から集まっ
た。これらのシンポジウムによって，その後の宇宙芸術の
取り組みが活性化したといえる。
その後，beyond［space＋art＋design］が結成され，
この領域の活動では中心的な役割を担っている［1］。
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図1「宇宙芸術シンポジウム2」ポスター
（グラフィックデザインは筆者作成）
3.東京都現代美術館のプロジェクト
3.1 活動概要
DP総合演習のプロジェクトとして活動を行った。実態
として27名の学生が参加した。3年生が14名，2年生が
11名，1年生が2名だった。事前の準備などで訪問したの
は合計6日間，展示支援を実施したのは合計で28日間で
あった。また，週末などに設定されたイベントやワークシ
ョップの企画制作支援を行ったのは合計7日間であった。
活動の場となった展覧会は，宇宙芸術をテーマとして企
画された「ミッション［宇宙×芸術］コスモロジーを超え
て」展である。宇宙空間で実施された芸術実験や，宇宙を
題材としたメディアアートや，ロケットや人工衛星の展示
や，プラネタリウムなどから構成された比較的規模の大き
な展覧会であった。会期は平成26年6月7日から8月31
日までであった。月曜日が休館日であるが，祝日の場合，
翌日が休館日となる。開館時間は10時から18時であるが，
期間中の7月18日，25日，8月1日，8日，9日，10日，
15日，22日，29日は21時までの夜間開館が実施され，
観覧者が来訪しやすい時間帯にトークショーなどのイベン
トが実施された。観覧料は一般1300円，大学生/専門学
校生/65歳以上1000円，中高生800円，小学生以下無料
であった。この夏に平行して開催された「宇宙博2014」
や「宇宙ミュージアムTeNQ」との連携割引などが実施さ
れた。
また，もうひとつの展覧会として「ワンダフルワールド」
展が平行して開催された。この展覧会においても展示補助
などを担当した。
3.2 設営
展覧会の前日までの準備期間において，会場の設営の見
学と，補助的な作業の支援を行った。
今回のようなメディアアートの展示では，空間の照明が
暗くないと作品の映像が見えないことや，隣の作品と音響
が干渉する場合や，体験人数が限られる場合の待ち行列へ
の対応など，独特の展示条件を考慮する必要がある。
図2は，設営の様子である。例えば，映像画面の大きさ
や投影位置の高さは，現場の状況を見ながら，試行錯誤を
しながら調整される。また，作品の上映時間の長さや，展
示するものの取捨選択も，作家と学芸員の相談によって決
定される。設備の搬入などの手伝いをしながら，これらの
過程を実地で見学することができたのは貴重な経験であっ
たと考えられる。
また，作品の解説や観覧者の動線誘導などのサインの内
容や配置方法も実地で見学することができた。
知識としては理解しているものの，現場で実際に接する
ことで，メディアアートの展示の独特さを実感することが
できたと考えられる。
3.3 プレス発表会とレセプション
会期前日の夕方から行われたプレス発表会に学生の代表
を参加させた。プレス発表会は，展覧会をプレスの記者や
メディア関係者に内覧してもらい，主催者が開催意図を説
明し，学芸員が各作品や展示内容を解説するイベントであ
る。テレビや雑誌媒体などの取材を受け，質疑応答を行う。
また，作品によっては，アーティストが自分の作品につい
て解説することもある。アーティストの作品への思いを実
際に聞くことは，なかなか得られない機会であり，学生に
とって良い刺激になったと考えられる。
プレス発表会の後は，レセプションが行われた。主催者
による挨拶と，出展アーティストの紹介につづき，関係者
の交流の時間が持たれる。様々な領域のアーティストやメ
ディア関係者が集まっていた状況で，学生らも身近に接す
ることができたため，良い経験になったと考えられる。
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図2 学生による作品展示の支援（筆者撮影）
3.4 展示支援
展示支援は，展覧会の各展示物の付近に立ち行うもので，
観覧者の誘導，作品の説明，安全の確保などが主たる業務
となる。
ボランティア活動の管理者の指示に従い，会場の正規ス
タッフと連携を取りながら，複数人がチームを組んで10
時から18時まで，休憩を取りつつ対応にあたる。
観覧者に対応するには，各作品について理解をし，説明
できなければならない。また，質問は多様であり，柔軟な
対応をしなければならない。典型的な質疑応答は文書化さ
れており，事前にそれを記憶する必要がある。子どもの場
合は，走って転んだりしないよう，作品を壊したりしない
よう安全の観点から監視する必要がある。
その日の業務終了後，観覧者の様子や注意点などを日誌
に記入して報告する。問題点は可能な限り改善が行われ，
試行錯誤もされる。ノウハウは翌日以降に継承されていく。
このような展示の改良の過程を実地で体感する貴重な経験
ができたと考えられる。
3.5 イベント支援
期間中，主に週末に展覧会のテーマに関連したイベント
が開催された。例えば，チームラボの猪子寿之氏のトーク
ショーでは，椅子の設置などの会場設営や観客入場時の誘
導などのスタッフとして業務を遂行した。単発のイベント
は，進行のノウハウが確立しているわけではないため柔軟
な対応が必要となり，自発的な行動が必要となることが実
感できたと考えられる。
3.6 ワークショップ
いくつかのワークショップも開催された。多摩美術大学
の森脇裕之准教授が企画制作した子ども向けのワークショ
ップの内容は，内部から照明される星の模型にマーカーで
自由に絵を描くことであった。本プロジェクトの学生らは，
子どもたちと保護者が制作する作業を補助し，円滑な進行
となるよう誘導するスタッフの役割を担った。実際に参加
者とコミュニケーションをとり，参加者の自主性を尊重し
ながらワークショップを進めるという実践的な経験ができ
た。
3.7 シンポジウム
プラネタリウム「MEGASTAR」の大平貴之氏のシン
ポジウムなど，複数のシンポジウムが開催され，本プロジ
ェクトの学生らにも観客として積極的に参加してもらった。
美術館の展覧会は，単に作品を展示するだけでなく，イベ
ントを通じて集客し，理解を深めてもらうようにすること
が主流となっている。このような接点を持った観客が口コ
ミなどで，来館者を増やしていくことに貢献してくれるこ
とが理解できたと考えられる。
3.8 図録
メディアアートは，絵画や彫刻と異なり，開会後に作品
を撮影記録し，図録を制作することが多い。今回も開会後
に制作された［2］。この図録（図3）では，本プロジェクト
の学生が観覧者のモデルとして被写体となっている。モデ
ルとなることで，各作品に対する理解が深まったといえる。
図録のための写真撮影も見学することができ，カメラマン
や編集者と交流することもできた。図録の制作において，
写真の取捨選択や，解説記事の構成などについて知見を深
めることができたと考えられる。
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図3「ミッション［宇宙×芸術］コスモロジーを超えて」
図録［2］
4.学生の感想と反省
本プロジェクトでは，全ての学生に事後のレポートを課
した。ここに感想の一例を載せる。
「この学科に入ってから美術館に訪れることが増えたが，
美術館の設営や運営などについて興味はあったものの携わ
ったことはなかった。そのため今回のDPの活動はとても
興味深かった。美術館側の視点，お客様側の視点，両方か
ら運営や作品を観ることができたのは貴重な体験だった。
展覧会や作品に対するお客様の生の声を聴けたのも良かっ
た。運営側がどんなに万全の体制でいても必ず問題や課題
が生まれ，それに対応していくたびに展示の形が変化して
いった。よりよい解決案を講じるため，スタッフ皆で意見
を出し合い問題解決に向かって協力し合えたので，展覧会
とはデザイナーだけでなく運営スタッフやお客様や様々な
人々の力や意見から作り上げられているのだと感じること
ができた。作品について説明できるよう知識をつけても実
際現場に立ってみると思ってもみなかった質問をされたり，
より細かい専門知識を聞かれたりして自分の勉強不足を痛
感した。また，お客様の質問や感想から新しい発見をする
こともあり，多くの人の意見を聞いて自分とは違う角度か
ら作品を観ることで，視野を広げることができたと思う。
「ワンダフルワールド」展では小さいお子さんを持つ家族
連れが多く，宇宙展では幅広い層の方々が訪れていた。多
くのお客様と触れ合い人間観察もできたのも楽しかった。
他大学の学生や一般のボランティアの人との交流も普段な
かなかできない体験だったので貴重な意見交換の場となっ
た。いずれも普段の大学生活では体験できないことばかり
で，知らないことを知るのは楽しく，視野，交流ともに広
げることができたので自分自身に大きな影響を与えられた
と思う。今回のDPで得た経験をどう活かしていくことが
できるかが，これからの課題となってくると思う。」（3年
生の清水里美さんによる感想）
本プロジェクトの多くの学生が，今回の体験を前向きに
受けとめていた。今後，直接的に美術館の企画運営業務に
関わることはあまりないかと考えられるが，得られたノウ
ハウなどは様々な局面で活用できると予想できる。
美術館側からの評価も概ね良好であった。展示支援は，
観覧者に積極的に関わればいいというものではなく，必要
がなければ話しかけないのが普通である。ただし，疑問が
あったり，困っていたりする様子があれば，手を差し伸べ
る必要がある。このような加減は難しいものであるが，本
プロジェクトの学生らは，明朗快活で礼儀正しく観覧者へ
の対応がうまいと関係者の方々からほめていただくことが
できた。
今後の課題もいくつかある。展覧会の実施においてはさ
まざまな問題が常に発生する。そのような場合に改善の提
案を求められたが，良い対応を行うことがなかなかできな
かった。日頃から修練を積み，常によい反応ができるよう
な意思を持ち続けることが重要であると考えられる。
また，今回は主に展覧会業務の支援を行ったため，本プ
ロジェクトの学生らが発意した企画は実施されなかった。
今後は，なんらかの形で新しい企画が行えればより良いと
考えられる。
5.おわりに
東京都現代美術館でのデザインプロデュースプロジェク
トについて報告した。
平成27年の7月から10月にかけて「きかんしゃトーマ
スとなかまたち」展が行われる。木原民雄研究室では，こ
の展覧会にも協力として参加する。「きかんしゃトーマス」
は，1984年にイギリスで始まった幼児向けのテレビ番組
である。人形劇として始まったが，現在はCGアニメーシ
ョンとして制作されている。日本でも長寿の人気番組とな
っている。「きかんしゃトーマスとなかまたち」展では，
この番組に関するさまざまな展示企画が行われる。主とし
て幼児向けの夏の展覧会として，学生の活躍が期待できる。
平成26年度の活動実績をふまえ，より良い取り組みとな
るように進めていきたい。
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